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Abstract: The purpose of this research is to improve understanding of the concept of economy activities of natural 
resources through by use of sirkuit pintar media of  fourth grade student of SD Negeri Banaran 02 Sukoharjo academic 
year 2014/2015. The type of this research was clasroom action research (CAR) for two cycles. Research procedure is to 
use the model cycle. Each cycle consisted of four phases: planning, action, observation, and reflection. The subjects wer 
fourth grade student of SD Negeri Banaran 02 Sukoharjo academic year 2014/2015 with total population of 24 students 
(5 boys and 19 girls). Source data come from teachers and students. Data collection techniques is to test, observation, 
interviews, and documentation or records. The validity of the source data using triangulation techniques and 
triangulation methods. Analysis of data using interactive analysis techniques. The conclusion of research is by using 
sirkuit pintar media can improve the understanding of the concept of economy activities of natural resources on the 
fourth grade student of SD Negeri Banaran 02 Sukoharjo academic year 2014/2015. Based on the research that has been 
done, the study can be evidenced from the increase in the average value of understanding the concept of economic 
activity related to the natural resources on pre-cycle students is 66,04 with the percentage of 41,67% classical 
completeness. In the first cycle with the average value of students' understanding of the concept of 70,10 with a 
percentage of 62,5% classical completeness. In the second cycle students' average score increased to 76,14 with the 
percentage of 87,5% classical completeness. 
 
Abstrak:  Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan pemahaman konsep aktivitas ekonomi berkaitan sumber 
daya alam melalui penggunaan media sirkuit pintar. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK). Prosedur 
penelitian adalah menggunakan model siklus. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus. Tiap siklus terdiri atas 
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Negeri 
Banaran 02 Sukoharjo berjumlah 24 siswa (5 siswa laki-laki dan 19 siswa perempuan). Sumber data berasal dari guru 
dan siswa. Teknik pengumpulan data adalah dengan tes, observasi, wawancara, dan dokumentasi. Validitas data 
menggunakan teknik triangulasi sumber dan triangulasi metode. Analisis data menggunakan teknik analisis interaktif. 
Simpulan penelitian ini adalah penggunaan media sirkuit pintar meningkatkan pemahaman konsep aktivitas ekonomi 
berkaitan sumber daya alam pada siswa kelas IV SD Negeri Banaran 02 Sukoharjo tahun ajaran 2014/2015. Penelitian 
tersebut dapat dibuktikan dari peningkatan nilai rata-rata pemahaman konsep aktivitas ekonomi berkaitan sumber daya 
alam siswa pada pra siklus yaitu 66,04 dengan persentase ketuntasan klasikal sebesar 41,67%, meningkat pada siklus I 
yaitu 70,10 dengan persentase ketuntasan klasikal sebesar 62,5%, dan meningkat pada siklus II yaitui 76,14 dengan 
persentase ketuntasan klasikal sebesar 87,5%.  
 
Kata kunci: pemahaman konsep aktivitas ekonomi berkaitan sumber daya alam, media sirkuit pintar. 
      Belajar adalah segala aktivitas setiap indi-
vidu baik itu aktivitas mental maupun psikis 
yang menimbulkan perubahan dalam pengelola-
an pemahaman sehingga muncul perubahan 
tingkah laku yang kondisinya berbeda dari sebe-
lum  individu berada dalam situasi belajar dan 
sudah melakukan tindakan yang serupa.  
      Perhatian menjadi titik awal yang mengarah 
kepada belajar. Perhatian menjadi prasyarat da-
lam belajar. Dengan adanya perhatian si pelajar 
akan menghadirkan diri dan mereaksi sedemi-
kian rupa terhadap stimulus. Terdapat tiga ranah 
aktivitas belajar yaitu ranah aktivitas kognitif, 
afektif, dan psikomotor. Ketiga ranah tersebut 
bertujuan untuk menciptakan situasi belajar ber-
makna bagi siswa.  
      Agar siswa mengalami proses belajar ber-
makna, maka guru dituntut untuk dapat meran-
cang dan melaksanakan kegiatan pembelajaran 
dengan profesional, yaitu dengan mempertim-
bangkan media pembelajaran yang mendukung 
proses pembelajaran, strategi pembelajaran yang 
dipilih, karakteristik mata pelajaran, serta ting-
kat kemampuan berfikir siswa. 
      Masalah dalam pembelajaran khususnya Il-
mu Pengetahuan Sosial yang kerap ditemui ada-
 
 
lah kebanyakan siswa hanya duduk diam, ku-
rang terlibat aktif yaitu siswa hanya mende-
ngarkan penjelasan guru hanya dengan kemam-
puan kognitif mereka dalam menerima materi 
pelajaran. Akibatnya siswa kurang memahami 
konsep materi pelaja-ran yang diajarkan. 
      Berdasarkan observasi yang peneliti laksa-
nakan pada tanggal 23 Februari 2015 di SD Ne-
geri Banaran 02, Grogol, Sukoharjo, masih ba-
nyak siswa yang mengalami kesulitan dalam 
memahami konsep dari mata pelajaran Ilmu Pe-
ngetahuan Sosial. Hal ini ditunjukkan dari pre 
test siswa pada mata pelajaran Ilmu Pengeta-
huan Sosial yang masih rendah. Nilai hasil pre-
test mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial 
tentang aktivitas ekonomi berkaitan sumber da-
ya alam di SD Negeri 02 Banaran menunjuk-
kan dari 24 siswa, terdapat 10 siswa (41,67 %) 
memiliki nilai di atas KKM (70) dan 14 siswa 
(58,33%) memiliki nilai di bawah KKM (70). 
Hal ini disebabkan karena pembelajaran yang 
dilaksanakan masih konvensional, pembelajaran 
masih berpusat pada guru, media pembelajaran 
kurang menarik, siswa kurang terlibat aktif baik 
secara kognitif, afektif, dan psikomotor. Sehing-
ga menimbulkan masalah yaitu pemahaman 
konsep aktivitas ekonomi berkaitan sumber da-
ya alam  siswa masih rendah. 
      Berdasarkan silabus pembelajaran Ilmu Pe-
ngetahuan Sosial kelas IV SD, aktivitas ekono-
mi berkaitan sumber daya alam masuk dalam 
Kompetensi Dasar 2.1 Mengenal aktivitas eko-
nomi berkaitan sumber daya alam dan potensi 
lain di daerahnya. 
      Pemahaman disebut juga dengan compre-
hension  adalah kemampuan menangkap makna 
atau arti dari suatu konsep (Hernawan, 2005: 
10.20).  
      Konsep adalah penamaan (pemberian label)  
untuk sesuatu yang membantu seseorang me-
ngenal, mengerti, dan memahami sesuatu terse-
but (Samlawi dan Maftuh, 2001: 10). 
      Aktivitas adalah kegiatan atau keaktifan  
(Anton M. Mulyono, 2001: 26). 
      Ekonomi dalam bahasa Yunani berarti me-
ngatur rumah tangga (Wahab, 2009: 6.2). 
      Sumber daya alam adalah, semua kekayaan 
alam baik berupa benda mati maupun hidup 
yang dimiliki oleh suatu tempat dan dapat untuk 
memenuhi kebutuhan hidup manusia (Banowati  
(2013: xiii). 
      Dapat disimpulkan bahwa pemahaman kon-
sep aktivitas ekonomi berkaitan sumber daya 
alam adalah kemampuan menangkap makna da-
ri aktivitas manusia berupa aktivitas ekonomi 
yaitu menggunakan, memanfaatkan, atau meng-
olah sumber daya alam yang bermanfaat bagi 
manusia untuk memenuhi kebutuhannya dan 
kesejahteraannya. 
      Karakteristik soal-soal pemahaman sangat 
mudah dikenal dari kata kerja yang digunakan. 
Contoh kata kerja pemahaman: menjelaskan, 
mengemukakan,menerangkan,menguraikan, me 
milih, menunjukkan, menyatakan, memihak, 
menempatkan, mengenali, menguji ulang, me-
nurunkan, dan menjabarkan (Yulaelawati, 2007: 
72). 
     Tes pilihan ganda dapat digunakan untuk 
menilai kemampuan mengingat dan memahami 
(Lapono, 2008: 5-190 Unit 5). 
      Penggunaan media sangat dianjurkan dalam 
kegiatan pembelajaran di kelas dengan tujuan 
agar pesan berupa informasi dapat tersampaikan 
dengan baik kepada komu-nikan. Menurut 
Ambuko Benson dan Florence Odera (2013: 
esjournal) mengatakan keuntungan dari peng-
gunaan media antara lain adalah sebagai beri-
kut: (1) Learning is retained longer than that 
acquired by purely verbal teaching; (2) Learner 
acquire various skills like reading, sentence 
construction, chart making among ot-hers; (3) 
Greater benefits can be achieved from the use of 
multimedia approach in teaching and learning; 
(4) Motivates the learners by captur-ing their 
attention and stimulates interest in the subjects 
being taught. 
      Maksud dari pendapat di atas yaitu keuntu-
ngan dari penggunaan media antara lain: (1) 
Proses belajar akan mampu bertahan lebih lama 
dibandingkan dengan pembelajaran dengan li-
san saja; (2) Peserta didik meperoleh berbagai 
keterampilan antara lain membaca, mengkons-
truksi kalimat, membuat bagan; (3)  Manfaat le-
bih besar yang dapat dicapai dari penggunaan 
dari multimedia dalam proses belajar mengajar; 
(4) Memotivasi peserta didik dengan cara mena-
rik perhatian mereka dan merangsang minat da-
lam mata pelajaran yang diajarkan.  
       Dalam pemilihan media pembelaajaran,  
terdapat kriteria tertentu yang harus diketahui  
 
 
guru. Namun demikian, kenyataan di lapa-ngan 
menunjukkan bahwa masih terdapat guru yang 
belum memiliki kemahiran dalam memilih me-
dia pembelajaran yang sesuai dengan materi 
pelajaran. Melihat hal ini, peneliti bermaksud 
melakukan penelitian dengan menggunakan me-
dia sirkuit pintar. 
      Media sirkuit pintar merupakan hasil pe-
ngembangan dari permainan ular tangga yang 
sudah familiar bagi siswa.  Media sirkuit pintar 
termasuk ke dalam media permainan. Sirkuit 
pintar tersebut merupakan sebuah media perma-
inan yang bernilai edukatif, produktif, menye-
nangkan, dan diharapkan dapat memberi man-
faat lebih dalam pembelajaran (Yusuf dan Auli-
ya, 2011:21).  
     Tahapan penggunaan media sirkuit pintas 
menurut Yusuf dan Auliya (2011, 29-30) adalah 
sebagai berikut: (1) tahap pendahuluan, yaitu 
guru mengkondisikan siswa agar siap menerima 
pelajaran. Kemudian menerangkan materi akti-
vitas ekonomi berkaitan sumber daya alam. 
Siswa menyimak yang disampaikan guru; (2) 
tahap inti, yaitu setelah memahami materi, sis-
wa dibagi menjadi beberapa kelompok. Guru 
menjelaskan aturan main sampai siswa benar-
benar paham, kemudian memberikan perleng-
kapan media sirkuit pintar pada siswa, sehingga 
permainan siap dimulai. Pada saat siswa berma-
in, guru mengawasi jalannya permainan untuk 
mengantisipasi terjadinya konflik antar anggota 
kelompok; (3) tahap penutup, yaitu setelah wak-
tu bermain selesai, guru melakukan evaluasi de-
ngan memberikan lembar kerja siswa untuk me-
nguji hasil yang didapatkan siswa. Evaluasi da-
pat dilakukan dengan memberikan pertanyaan 
lisan atau tertulis. Cara ini dimaksudkan untuk 
mengetahui seberapa dalam penguasaan siswa 
terhadap materi.   
     Sirkuit pintar dapat digunakan dalam pem-
belajaran konsep aktivitas ekonomi berkaitan 
sumber daya alam. Permainan dalam sirkuit pin-
tar diikuit oleh 4-5 orang pemain. Aturan per-
mainannya sama dengan permainan ular tangga. 
Waktu yang dibutuhkan setiap kelompok mak-
simal 5 menit. Setiap pemain berlaku sebagai 
bidak secara langsung kemudian berjalan lang-
sung di atas papan permainan sirkuit pintar 
berdasarkan jumlah angka pada hasil lemparan 
dadu. Yang sedikit berbeda yaitu setiap pemain 
yang berhenti di kotak sirkuit pintar, maka ia 
memperoleh informasi kemudian membacanya 
keras-keras dan membawa informasi tersebut 
untuk mengerjakan LKS, kelompok yang me-
nunggu giliran permainan memperhatikan dan 
mencatat informasi yang dibacakan, permainan 
berlangsung sampai seluruh anggota kelompok 
mendapatkan kotak informasi,  setelah satu ke-
lompok selesai bermain maka kelompok terse-
but dapat saling bertukar informasi dengan te-
man satu kelompoknya, kemudian permainan 
dilanjutkan kelompok berikutnya. Melalui lang-
kah-langkah sirkuit pintar yang sangat interaktif 
tersebut, siswa dapat memahami konsep akti-
vitas ekonomi berkaitan sumber daya alam. 
      Rumusan masalah dalam penelitian ini ada-
lah apakah penggunaan  media sirkuit pintar da-
pat meningkatkan pemahaman konsep aktivitas 
ekonomi berkaitan sumber daya alam pada sis-
wa kelas IV SD Negeri Banaran 02, Sukoharjo 
tahun ajaran 2014/2015? 
      Tujuan penelitian ini adalah untuk mening-
katkan pemahaman konsep aktivitas ekonomi 
yang berkaitan dengan sumber daya alam mela-
lui penggunaan media Sirkuit Pintar pada siswa 
kelas IV SD Negeri Banaran 02, Sukoharjo ta-
hun ajaran 2014/2015. 
     Hipotesis dalam penelitian ini adalah “Peng-
gunaan media sirkuit pintar diduga dapat me-
ningkatkan pemahaman konsep aktivitas eko-
nomi berkaitan sumber daya alam pada siswa 
kelas IV SD Negeri  Banaran 02, Sukoharjo 
tahun ajaran 2014/2015”. 
 
METODE 
      Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 
Banaran 02, Sukoharjo tahun ajaran 2014/2015. 
Pelaksanaan penelitian ini dimulai pada bulan 
Februari sampai dengan bulan Juni 2015.  Pene-
litian ini merupakan penelitian tindakan kelas 
(PTK). Prosedur penelitian adalah mengguna- 
kan model siklus. 
      Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SD 
Negeri Banaran 02, Sukoharjo tahun ajaran 20-
14/2015 dengan jumlah siswa 24 siswa (5 siswa 
laki-laki dan 19 siswa perempuan). 
      Teknik pengumpulan data dalam penelitian 
ini adalah melalui tes, wawancara, observasi, 
dan dokumen (arsip). tes merupakan serentetan 
pelatihan atau  latihan alat lain yang digunakan 
 
 
untuk mengukur keterampilan, pengetahuan, in-
teligensi, kemampuan atau bakat yang dimiliki 
oleh individu atau kelompok. Observasi disebut 
juga kegiatan pengamatan, meliputi kegiatan 
pemusatan perhatian terhadap sesuatu objek de-
ngan menggunakan seluruh alat indra. Wawan-
cara adalah kegiatan yang dilakukan peneliti 
untuk mengadakan pembicaraan dengan nara 
sumber tentang kegiatan terencana terhadap 
siswa atau subjek yang diteliti, dengan per-
tanyaan lisan yang telah disiapkan untuk mem-
peroleh data yang dibutuhkan. okumentasi me-
rupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu. 
      Validitas data menggunakan teknik triangu- 
lasi sumber dan triangulasi metode.  Triangulasi 
sumber yaitu teknik yang digunakan untuk me-
nguji kebenaran data yang diperoleh dengan 
cara membandingkan dan mengecek kembali 
derajat kepercayaan suatu informasi yang sudah 
diperoleh melalui berbagai sumber yang berbe-
da. Triangulasi metode yaitu peneliti mengum-
pulkan data dengan cara menggali data dari 
sumber yang sama dengan metode yang berbe-
da. 
      Mengolah data dan menganalisis data deng-
an menggunakan model analisis interaktif. Mo-
del analisis data interaktif tersebt memiliki tiga 
komponen yaitu: (1) Reduksi Data (Data Re-
duction), Penyajian Data (Data Display), (3) Pe-
narikan Kesimpulan (Verivication) (Sugiyo-no, 
2010: 247) 
     Indikator kinerja yang ingin dicapai dalam 
penelitian tindakan kelas ini adalah meningkat-
kan pemahaman konsep aktivitas ekonomi ber-
kaitan sumber daya alam dengan penggunakan 
media sirkuit pintar pada siswa kelas IV SD 
Negeri Banaran 02, Sukoharjo. Kriteria Ketun-
tasan Minimal (KKM) yaitu 70. Siklus dalam 
penelitian ini berakhir dengan target yaitu 80% 
dari jumlah siswa yaitu 24 siswa atau 20 siswa 
tuntas dengan nilai rata-rata ≥ 70 (KKM) de-
ngan ketuntasan klasikal 83,33%. 
      Wardoyo (2013: 32) menyatakan prosedur 
penelitian adalah langkah-langkah yang harus 
dilalui peneliti. Untuk bisa mencapai indikator 
yang telah ditentukan, dalam prosedur pene-
litian memiliki tahap-tahap yang harus dilak-
sanakan. Setiap tahap dirancang dalam satu 
siklus. Setiap siklus terdiri dari empat tahap se-
bagai berikut:  (a) perencanaan; (b) tindakan; (c)  
pengamatan; (d) refleksi. 
 
HASIL 
      Sebelum dilaksanakan tindakan, peneliti me-
lakukan pretest. Pada kondisi awal atau pra 
siklus, nilai pemahaman konsep siswa pada 
materi aktivitas ekonomi berkaitan sumber daya 
alam tergolong rendah, karena masih banyak ni-
lai siswa yang belum memenuhi Kriteria Ketun-
tasan Minimal yaitu 70. Berdasarkan data di 
atas siswa yang mendapat nilai di bawah KKM 
70 (KKM) yaitu sebanyak 14 siswa atau 58,33% 
dan siswa yang mendapat nilai ≥ 70 (KKM) 
hanya 10 siswa atau 41,67% . Agar lebih jelas, 
dari Tabel 4.1 dapat dibuat pada Tabel 4.2 
sebagai berikut : 
 
Tabel 1.  Frekuensi Nilai Pemahaman 
 Konsep Aktivitas Ekonomi 
 Berkaitan Sumber Daya Alam 




Xi fi Persentase (%) 
Relatif  Kumulatif  
45-50 47,5 1 4,17% 4,16% 
51-56 53,5 3 12,5% 16,66% 
57-62 59,5 3 12,5% 29,16% 
63-68 65,5 7 29,17% 58,33% 
69-74 71,5 6 25% 83,33% 
75-80 77,5 4 16,67% 100% 
Jumlah  388 24 100  
Rata-Rata 66,04 
Nilai Tertinggi 80 
Nilai Terendah 45 
Siswa yang Tuntas 10 siswa (41,67%) 
Siswa yang Belum 
Tuntas 14 siswa (58,33%) 
       
     Berdasarkan Tabel 1 di atas,  sebagian besar 
siswa belum mencapai KKM yang telah dite-
tapkan yaitu 70. Dari 24 siswa, 14 siswa atau 
58,33% masih di bawah KKM, dan 10 siswa 
atau 41,67% yang telah mencapai KKM. Nilai 
tertinggi 80 dan nilai terendah  45, dengan rata-
ata kelas 66,04. Nilai pemahamn konsep akti-
vitas ekonomi berkaitan sumber daya alam sete-
lah menggunakan media sirkuit pintar pada si-
klus I menunjukkan peningkatan. Data nilai 
pemahamn konsep aktivitas ekonomi berkaitan 
sumber daya alam pada siklus I secara lengkap 
dapat  di lihat pada Tabel 2 berikut: 
 
 
Tabel 2. Frekuensi Nilai Pemahaman 
 Konsep Aktivitas Ekonomi 
 Berkaitan Sumber Daya Alam 




xi fi Persentase (%) 
Relatif  Kumulatif  
57-61 59 3 12,5% 12,5% 
62-66 64 5 20,83% 33,33% 
67-71 69 4 16,67% 50% 
72-76 74 7 29,17% 79,17% 
77-81 79 3 12,5% 91,67% 
82-86 84 2 8,33% 100% 
Jumlah  429 24 100%  
Rata-Rata 70,10 
Nilai Tertinggi 85 
Nilai Terendah 57,5 
Siswa yang Tuntas 15 siswa (62,5%) 
Siswa yang Belum Tuntas 9 siswa (37,5%) 
       
     Berdasarkan Tabel 2 di atas,  pada siklus I 
sebanyak 9 siswa atau 37,5% belum tuntas dan 
15 siswa atau 66,5% sudah tuntas, dengan nilai 
tertinggi 85 dan nilai terendah 57,5 dan rata-rata 
klasikal mencapai 70,10. Jika dilihat dari rata-
rata klasikal telah berhasil mencapai target 
KKM yaitu ≥70. Namun  demikian, target pada 
indikator kinerja penelitian yaitu 80% belum 
tercapai, maka penelitian dilanjutkan ke siklus 
selanjutnya. Nilai pada siklus II secara lengkap 
dapat  di lihat pada Tabel 3 beri-kut: 
 
Tabel 3.  Frekuensi Nilai Pemahaman 
 Konsep Aktivitas Ekonomi 
 Berkaitan Sumber Daya Alam 




Xi fi Persentase (%) 
Relatif  Kumulatif  
65-68 66,5  2 8,33% 8,33% 
69-72 70,5  6 25% 33,33% 
73-76 74,5  5 20,83% 54,16% 
77-80 78,5  6 25% 79,16% 
81-84 82,5  2 8,33% 87,49% 
85-88 86,5  3 12,5% 100% 
Jumlah  459 24 100  
Rata-Rata 76,14 
Nilai Tertinggi 87,5 
Nilai Terendah 65 
Siswa yang Tuntas 21 siswa (87,5%) 
Siswa yang Belum 
Tuntas 
3 siswa (12,5%) 
     Berdasarkan Tabel 3 di atas,  pada siklus II 
sebanyak 3 siswa atau 12,5% masih di bawah 
KKM dan 21 siswa atau 87,5%, dengan nilai ra-
ta-rata klasikal mencapai 76,14. Hasil siklus II 
meningkat dan telah mencapai target KKM yai-
tu ≥70 dan  indikator kinerja penelitian yang te-
lah ditetapkan yaitu ≥80% siswa mencapai 
KKM sudah tercapai. Dengan demikian penliti 
mengakhiri tindakan pada siklus II dalam me-
ningkatkan pemahaman konsep aktivitas eko-
nomi berkaitan sumber daya alam. 
 
PEMBAHASAN 
      Berdasarkan hasil pengamatan dan analisis 
data yang diperoleh, dapat dinyatakan bahwa 
penggunaan media sirkuit pintar dapat  mening-
katkan pemahaman konsep aktivitas ekonomi 
berkaitan sumber daya alam pada siswa kelas IV 
SD Negeri Banaran 02, Sukoharjo Tahun Ajaran  
2014/2015.      
      Dari hasil pretest aktivitas ekonomi berka-
itan sumber daya alam diperoleh persentase ke-
tuntasan siswa sebesar 41,67%, sedangkan 
58,33% belum mencapai KKM (≥70), dengan 
nilai tertinggi mencapai 80 dan nilai terendah 45 
dengan rata-rata klasikal 66,04. Berdasarkan ha-
sil pretest tersebut maka dilakukan tindakan un-
tuk meningkatkan pemahaman konsep aktivitas 
ekonomi berkaitan sumber daya alam. 
     Berdasarkan hasil tindakan dengan penggu-
naan media sirkuit pintar dalam pembelajaran 
aktivitas ekonomi berkaitan sumber daya alam 
pada siswa kelas IV SD Negeri Banaran 02 pada 
siklus I, kemudian dibandingkan dengan indi-
kator kinerja yang telah ditetapkan yaitu siswa 
yang berhasil mencapai KKM (≥70) sebanyak 
15 siswa dengan indikator ketercapaian sebesar 
62% dengan rata-rata  70,10 yang berarti telah 
mencapai batas tuntas (≥70). Dengan demikian, 
hasil nilai rata-rata pemahaman konsep siswa 
kelas IV pada siklus I meningkat pada siklus I 
yaitu dari 66,04 menjadi 70,10 dan sudah men-
capai target di atas KKM 70. Namun, untuk per-
sentase ketuntasan klasikal belum mencapai in-
dikator ketercapaian yang ditetapkan yaitu 80%. 
Sehingga peneliti menganalisis kendala yang 
memungkinkan menghambat ketercapaian ter-
sebut. Hal tersebut disebabkan oleh faktor yang 




     Faktor yang berasal dari siswa meliputi : a) 
aspek motivasi siswa dalam mengikuti pembe-
lajaran masih kurang. Meski media sudah cukup 
menarik minat siswa untuk belajar sambil ber-
main, namun masih ada siswa yang kurang 
tertarik dan bosan; b) sspek mencari informasi 
untuk memecahkan masalah, yaitu siswa masih 
terlalu asyik bermain sehingga kurang mem-
perhatikan betul-betul informasi yang mereka 
peroleh dan permainan sering melebihi batas 
waktu; c) aspek menyelesaikan tugas selama 
pembelajaran, yaitu ada siswa yang tidak me-
ngerjakan LKSnya; d) aspek semangat siswa da-
lam melaksanakan tugasnya, yaitu ada siswa 
yang mengerjakan LKSnya namun meniru jawa-
ban teman; e) aspek memanfaatkan media/sum-
ber belajar, yaitu siswa lebih tertarik menda-
patkan poin yang banyak; f) aspek mencari in-
formasi untuk memecahkan masalah mencatat 
informasi, yaitu siswa lebih memperhatikan 
permainan kelompok lain bukan informasi yang 
dibacakan teman; g) aspek reaksi siswa terhadap 
stimulus yang diberikan guru, yaitu ada siswa 
yang tidak mencatat informasi ketika guru 
memerintahkan untuk mencatat setiap informasi 
yang dibacakan; h) aspek interaksi dengan guru 
maupun siswa, yaitu siswa masih ragu-ragu 
dalam menyampaikan pendapat atau bertanya 
tentang materi yang belm paham jadi guru 
kurang tahu apa yang belum dipahami siswa. 
     Faktor yang berasal dari guru meliputi : a) 
aspek pendekatan/strategi pembelajaran, karena 
media masih tergolong jarang digunakan, maka 
memerlukan strategi yang tepat agar pembe-
lajaran efektif dan efisien; b) aspek pemanfaatan 
sumber belajar/media pembelajaran, guru masih 
belum memaksimalkan penggunaan media de-
ngan menjelaskan aturannya dengan rinci sam-
pai pada tahap akhir penggunaan media; c) as-
pek penilaian hasil dan proses, guru belum me-
mantau kemajuan belajar siswa secara kese-
luruhan, sehingga masih ada siswa yang belum 
paham; d) waktu dalam mengerjakan evaluasi 
terlalu singkat karena waktu tersita pada kegi-
atan inti. 
     Faktor yang berasal dari media yang digu-
nakan meliputi: a) informasi pada kotak sirkuit 
pintar masih terlalu panjang, sehingga siswa 
masih sulit menerima pesan yang dimaksud; b) 
siswa masih kesulitan mengaitkan informasi 
dengan LKS; c) permainan setiap ke-lompok 
masih melebihi batas waktu yang diten-tukan, 
sehingga kegiatan inti terlalu lama. 
     Dari kekurangan tersebut, maka peneliti dan 
guru melakukan diskusi untuk mencari jalan ke-
luar sebagai perbaikan pada siklus II. Dari hasil 
tindakan pada siklus II diperoleh peningkatan 
rata-rata klasikal mencapai 76,14 dan siswa 
yang memperoleh nilai ≥70 sebanyak 21 siswa 
atau 87,5% dari 24 siswa. Sementara sis-wa 
yang nilainya ≤70 ada 3 siswa tau 12,5%. Hal 
ini menunjukkan peningkatan yang signi-ikan 
bila dibandingkan dengan pra siklus rata-rata 
klasikal mencapai 66,04 meningkat pada siklus I 
menjadi 70,10 dan meningkat lagi pada siklus II 
yaitu 76,14. Sementara indikator ketercapaian 
pada pra siklus yaitu 41,67% meningkat pada 
silklus I yaitu 62,5% dan meningkat pada siklus 
II yaitu 87,5%. 
     Hasil penelitian ini sesuai dengan pendapat 
Mikarsa (2004: 7.8) bahwa anak akan belajar 
baik dan bermakna apabila dalam proses pem-
belajaran tersebut: a) anak merasa aman secara 
psikologis serta kebutuhan-kebutuhan fisiknya 
terpenuhi; b) anak mengkonstruksi pengetahu-
an; c) anak belajar melalui interaksi sosial de-
ngan orang dewasa dan anak-anak lainnya; d) 
anak belajar melalui bermain; e) minat dan ke-
butuhan anak untuk mengetahui dapat terpe-
nuhi; dan f) unsur variasi individual anak diper-
hatikan.  
     Selain pendapat di atas, hasil penelitian ini 
sesuai dengan pendapat Rifa (2012: 12) menya-
takan bahwa fungsi permainan edukatif pada 
kemampuan kognitif menurut Piaget, anak bela-
jar memahami pengetahuan dengan berinteraksi 
melalui objek yang ada di sekitarnya. Bermain 
memberikan kesempatan kepada anak untuk 
berinteraksi dengan objek. 
     Selanjutnya penelitian ini sesuai dengan pe-
nelitian yang dilaksanakan oleh Suparmiati (20- 
10), bahwa media permainan ular tangga dapat 
meningkatkan pemahaman dan aplikasi  
konsep norma kehidupan. 
     Kaitannya dengan penggunaan media sirkuit 
pintar dalam pembelajaran adalah suatu bentuk 
upaya peningkatan pemahaman konsep siswa 
melalui aktivitas yang dapat mengaktifkan siswa 
dalam bentuk permainan. Dalam permainan sis-
wa akan memiliki kesempatan untuk bermain 
 
 
dan belajar secara bersamaan serta bekerjasama 
dengan teman kelompoknya.  
      Perbandingan nilai pemahaman konsep akti-
vitas ekonomi berkaitan sumber daya alam da-
lam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 4 
sebagai berikut: 
 
Tabel 4.  Frekuensi Nilai Pemahaman 
 Konsep Aktivitas Ekonomi 
 Berkaitan Sumber Daya Alam 








Nilai Rata-rata 66,04 70,10 76,14 
Nilai Terendah 45 57,5 65 
Nilai Tertinggi 80 85 87,5 
Ketercapaian 41,67% 62,5% 87,5% 
 
SIMPULAN 
      Berdasarkan hasil penelitian yang telah di- 
laksanakan dalam dua siklus dengan menggu-
nakan media sirkuti pintar dalam pembelajaran 
IPS tentang aktivitas ekonomi berkaitan sumber 
daya alam pada siswa kelas IV SD Negeri Bana-
ran 02, Grogol, Sukoharjo tahun ajaran 2014/-
2015 dapat ditarik simpulan bahwa pembela-
jaran dengan menggunakan media sirkuit pintar 
dapat meningkatkan pemahaman konsep Akti-
vits Ekonomi Berkaitan Sumber Daya Alam 
pada Siswa Kelas IV SD Negeri Banaran 02, 
Grogol, Sukoharjo. Peningkatan tersebut dapat 
dibuktikan dengan meningkatnya nilai pemaha-
man konsep dapat diketahui dari nilai rata-rata 
dan persentase ketuntasan tiap siklusnya, yaitu 
pada pra siklus nilai rata-rata pemahaman kon-
sep siswa adalah 66,04 dengan persentase ke-
tuntasan klasikal sebesar 41,67%. Siklus I nilai 
rata-rata pemahaman konsep siswa sebesar 70, 
10 dengan persentase ketuntasan klasikal sebe-
sar 62,5%, dan pada siklus II nilai rata-rata pe-
mahaman konsep siswa sebesar 76,14 dengan 
persentase ketuntasan klasikal sebesar 87,5%. 
      Penggunaan media Sirkuit Pintar berhasil 
meningkatkan pemahaman konsep aktivitas 
ekonomi berkaitan sumber daya alam pada sis-
wa kelas IV SD Negeri Banaran 02, Tahun 
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